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BAB I  
PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang 
Seiring dengan pesatnya perkembangan zaman dewasa ini, pendidikan mulai 
mengalami banyak perubahan dalam melakukan penyesuaian yang berupaya untuk 
meningkatkan kualitas peserta didik. Pendidikan merupakan proses transformasi 
budaya yang salah satu fungsinya digunakan untuk meningkatkan harkat dan 
martabat manusia, yang di mana hal tersebut harus relevan dengan segala aspek 
yang mencakup baik kebutuhan masyarakat maupun kebutuhan zaman (Zainab 
2012). Dengan demikian, pendidikan mulai mengupayakan sebuah solusi di mana 
peserta didik mampu melakukan penyesuaian terhadap kemajuan yang akan datang 
dengan dihadirkannya sistem berpikir kritis.  
Keterampilan berpikir kritis memungkinkan manusia untuk menganalisis 
sebuah masalah ataupun argumen dengan landasan informasi dan data yang 
kredibel untuk memecahkan masalah secara logis dalam berbagai situasi dan 
kondisi (Supandi dan Senam, 2019). Argumen ini diperkuat dengan adanya proses 
pengembangan keterampilan dasar dalam pengembangan sistem berpikir kritis 
melalui aktivitas pembelajaran serta latihan yang menarik (Thi Nhat dkk, 2018). 
Dalam literaturnya, Thi Nhat dkk. (2018) juga berpendapat bahwa metode 
pembelajaran sistem berpikir kritis dapat disesuaikan dengan situasi proses belajar 
dan mengajar. Hal ini sesuai dengan situasi pandemi virus Corona (Covid-19) yang 
sedang menjadi dalang utama atas perubahan sistem pembelajaran yang beralih dari 
luring (offline) menjadi daring (online). Perubahan sistem pembelajaran tersebut 
berguna untuk memutus rantai penyebaran virus tersebut baik di tingkat sekolah 
maupun perguruan tinggi (Yunitasari dan Hanifah 2020). Kebijakan ini 
diberlakukan oleh Nadiem Anwar Makarim selaku Menteri Pendidikan dan 
Kebudayaan Republik Indonesia pada tanggal 24 Maret 2020 dengan adanya Surat 
Edaran No.4 Tahun 2020 Tentang Pelaksanaan Kebijakan Pendidikan dalam Masa 
Darurat Penyebaran COVID-19 (Rosiana dan Martyana, 2020). 
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Dengan diubahnya kegiatan pembelajaran di sekolah menjadi dalam jaringan 
(daring), pembelajaran yang biasanya dilakukan oleh guru di dalam kelas atau 
sekolah mulai mengalami masa peralihan. Kini keterlibatan anggota keluarga, 
khususnya orang tua, mulai memiliki peranan yang cukup penting dalam 
membimbing proses belajar anak, memberikan motivasi, atau bahkan memberikan 
arahan disaat anak-anak mengalami kesulitan ketika mengerjakan tugas atau ujian. 
Akan tetapi, keterbatasan ruang, fasilitas, dan juga waktu yang tercakup dalam 
sistem belajar daring telah menjadi polemik yang cukup serius (Rosiana dan 
Martyana 2020). Hal ini dikarenakan, beberapa peserta didik khususnya di ruang 
lingkup Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) yang  mengalami kesulitan dalam 
memahami teori atau praktik yang disampaikan di dalam kelas, sehingga proses 
belajar daring dapat semakin mempengaruhi pemahaman mereka akan pelajaran 
yang disampaikan (Yunitasari and Hanifah 2020).  
Pembelajaran secara daring ini juga mengakibatkan peserta didik menjadi 
bersifat pasif saat pembelajaran berlangsung. Kemampuan peserta didik menjadi 
kurang percaya diri dalam menganalisis materi pembelajaran secara daring 
(Supandi dan Senam, 2019). Hal ini selaras dengan narasi dari (Mulyanti, Purnama, 
dan Pawinanto, 2020) yang menyatakan bahwa, secara umum pembelajaran daring 
di SMK negeri dan swasta tidak lebih menarik dari pembelajaran luring, walaupun 
sebagian besar peserta didik sudah dapat memahami materi pembelajaran  dan 
diberi kesempatan oleh guru untuk berpartisipasi aktif selama pembelajaran 
berlangsung. Meskipun beberapa sekolah melakukan pembelajaran secara tatap 
muka, namun tetap saja pembelajaran masih bersifat pasif dikarenakan pembatasan 
waktu dan jumlah peserta didik saat di kelas. Oleh karenanya, hal terkait menjadi 
alasan utama penulis untuk melakukan pendekatan yang kiranya dapat melatih 
sistem berpikir kritis dengan berbantuan media game interaktif sebagai media 
perantara yang diharapkan mampu menunjang kebutuhan pendidikan di era 
pandemi seperti sekarang. 
Pada umumnya, pandangan masyarakat terhadap game masih dipandang hanya 
sebatas media rekreasi dibanding sebagai media edukasi. Selain memberikan efek 
ketagihan dan menyenangkan, game juga dapat memberikan dampak negatif 
berskala panjang khususnya apabila tujuan game tersebut di luar dari konteks 
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edukasi (Arif dan Sumawati, 2016). Untuk itu, penulis mencoba untuk merujuk 
sebuah game interaktif berbasis Wordwall Game sebagai media yang membantu 
peserta didik dalam meningkatkan keterampilan dalam berpikir kritis saat 
pembelajaran dilakukan secara daring. Pemanfaatan media game interaktif yang 
dilakukan memberikan tantangan berupa soal yang disesuaikan dengan materi 
pembelajaran dan tujuan penelitian. Melalui penelitian ini diharapkan pendekatan 
yang dilakukan melalui game interaktif dapat melatih keterampilan berpikir kritis 
peserta didik dalam menyelesaikan tantangan yang telah diberikan dalam kondisi 
yang lebih mudah diterima oleh peserta didik (Supandi dan Senam, 2019). 
 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan dari latar belakang masalah yang diuraikan, maka fokus 
permasalahan yang akan dikaji adalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana merancang media pembelajaran berbantuan game interaktif 
berbasis Wordwall Game? 
2. Seberapa tingkat kelayakan game interaktif berbasis Wordwall Game agar bisa 
diterapkan terhadap peserta didik? 
3. Seberapa efektif penerapan media pembelajaran berbantuan game interaktif 
berbasis Wordwall Game dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis 
peserta didik selama pembelajaran di masa pandemi? 
4. Bagaimana penilaian guru terhadap penerapan media pembelajaran berbantuan 
game interaktif di SMK dalam masa pandemi saat ini? 
5. Seberapa baik pengaruh dari penerapan media pembelajaran berbantuan game 
interaktif berbasis Wordwall Game berdasarkan hasil belajar peserta didik 
melalui pre test dan post test? 
 
1.3 Tujuan Penelitian 
Berdasarkan dari rumusan masalah yang telah dipaparkan, maka tujuan dari 
penelitian ini berfokus pada beberapa poin berikut: 
1. Mengetahui bagaimana merancang media pembelajaran berbantuan game 
interaktif berbasis Wordwall Game. 
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2. Mengetahui tingkat kelayakan game interaktif berbasis Wordwall Game agar 
bisa diterapkan terhadap peserta didik. 
3. Mengetahui efektivitas penerapan media pembelajaran berbantuan game 
interaktif berbasis Wordwall Game dalam meningkatkan keterampilan berpikir 
kritis peserta didik selama pembelajaran di masa pandemi. 
4. Mengetahui hasil penilaian guru terhadap penerapan media pembelajaran 
berbantuan game interaktif di SMK dalam masa pandemi saat ini. 
5. Mengetahui pengaruh dari penerapan media pembelajaran berbantuan game 
interaktif berbasis Wordwall Game berdasarkan hasil belajar peserta didik 
melalui pre test dan post test. 
 
1.4 Batasan Masalah 
Dalam penelitian ini diperlukan pembatasan masalah agar pembahasan tidak 
terlalu luas. Berdasarkan identifikasi rumusan masalah yang telah dipaparkan, maka 
batasan masalah pada penelitian ini yaitu: 
1. Penelitian ini dilakukan dengan mengimplementasikan media pembelajaran 
berbantuan game interaktif berbasis Wordwall Game sebagai treatment 
pembelajaran secara daring. 
2. Penelitian ini dilakukan terhadap guru dan peserta didik kelas X di SMK UT 
PGII Bandung jurusan Teknik Jaringan Akses pada mata pelajaran teknik kerja 
bengkel dan di SMK Negeri 6 Bandung jurusan Teknik Audio Video pada mata 
pelajaran teknik kerja bengkel dan gambar teknik. 
3. Wawancara dilakukan secara daring melalui google form dan luring untuk 
mengetahui bagaimana efektivitas dari pelaksanaan pembelajaran yang 
dilakukan. 
4. Evaluasi pengaruh dari penerapan treatment menggunakan game interaktif 
terhadap keterampilan berpikir kritis peserta didik ditinjau dari hasil pre test 
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1.5 Manfaat Penelitian 
Berdasarkan tujuan yang telah diuraikan, maka diharapkan penelitian ini 
mempunyai manfaat sebagai berikut: 
1. Secara Teoritis 
Hasil penelitian ini diharapkan memberikan suatu hal yang positif terhadap 
pengembangan ilmu pengetahuan khususnya dalam bidang pendidikan, juga 
sebagai bahan acuan dan bahan pertimbangan bagi penelitian berikutnya. 
2. Secara Praktis 
a. Bagi Sekolah 
Dapat menjadi bahan masukan bagi lembaga dalam meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis peserta didik selama pembelajaran di masa pandemi 
saat ini melalui penerapan game interaktif. 
b. Bagi Peneliti 
Penulis dapat menambah pengetahuan mengenai kesiapan belajar peserta didik 
selama proses pembelajaran di masa pandemi, dan juga penelitian ini digunakan 
untuk memenuhi salah satu syarat untuk memperoleh gelar sarjana pendidikan. 
c. Bagi Peneliti lain 
Dapat menambah pengetahuan untuk melakukan sebuah penelitian yang masih 
dalam satu jenis penelitian. 
 
1.6 Struktur Organisasi Skripsi 
Struktur organisasi skripsi ini memuat sistematika penulisan skripsi dengan 
memberikan gambaran kandungan setiap bab dalam membentuk sebuah kerangka 
untuk skripsi. Adapun penulisan struktur organisasi penelitian ini adalah sebagai 
berikut: 
a. Bab I: Pendahuluan 
Bab ini membahas mengenai latar belakang penelitian, rumusan masalah 
penelitian, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan struktur 
organisasi skripsi. 
b. Bab II: Kajian Pustaka dan Hipotesis 
Bab ini membahas mengenai kajian pustaka bagi teori-teori dasar yang 
berkaitan dengan topik, serta masalah dalam penyusunan dan hipotesis penelitian. 
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c. Bab III: Metode Penelitian 
Bab ini membahas mengenai metode penelitian, partisipan dan tempat 
penelitian, prosedur penelitian, teknik pengumpulan data, dan teknik analisis data. 
d. Bab IV: Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Bab ini membahas mengenai temuan apa saja yang didapatkan saat penelitian. 
e. Bab V: Penutup 
Bab ini membahas mengenai simpulan dan rekomendasi yang menyajikan 
penafsiran oleh peneliti terhadap hasil analisis temuan penelitian sekaligus 
mengajukan hal-hal penting dari hasil penelitian. 
  
